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--エネミー -4 口？はドラマです。この【ドラマで 
ある】という意外性を出すために、発売前はなるべく 
黙っていたけれども、間違いなく僕はドラマを創った 
つもりです。言うまでもなく、ドラマが目的ではなく、 
ドラマは手段です。トラマを表現しなが5、僕という 
作家のメッセージを伝えるのが目的でした。この約一 
年半も掛かった大がかりな方法で伝えたかったメッセ 
ージとは、《自分自身について考える》ということで 
す。自分は一体何処から来て、何処へ行くのか。自分 
^ という存在は何$のか。自分が生きる価値とは何なの 
_か。そういう漠然としたテーマを、「生』であるとか、 
一 「記憶』であるとか、「愛 J や「死」、「肉体』といった 
具体的な方法論を用いて表現したかったのです。これ 


は人類規模の永遠かつ壮大なテーマであり、特にこの 
混迷した時代において考えなければな5ない切実な問 
題であると僕は思います。 

もともと人間は誰しも mj か5生じたわけで、 
roj (無）から nj (有）が生まれたという時点で矛 
盾しているわけです。こうした、ある種の歪みから偉 
大なる矛盾が生まれ、矛盾に気づき、それを考え、そ 
れに悩み、また自分もその矛盾に陥り、納得し、老い 
て無になることを人生と呼ぶのであると僕は思うので 
す。もしかしたら、もちろん、そうは思:5ていません 
が、それだけが「全て」ではないかと思えてしまうの 
です。だって、究極的には疑いなく考えることのでき 
る対象は「自分」だけしかないじゃないですか。今、 



あなたが読んでいるこの本も、あなたのまわりにある 
色々な家具も、兄弟や親、友達や爱する人まで、それ 
が存在するということは全く証明ができないでしよ 
う。しかし、過去の記惕から現在まわりに存在するも 
のまで、全てを疑つたとしても、{あなたが r 今、考 
えている j ということ》だけは確実なのです。あなた 
が存在するということ、この唯一の矛盾だけがこの世 
の中で綹対に証明できることなのです。 

《自分自身について考える》。自分について考える 
ことで世の中のルールや価値が決定します。自分を考 
えることで、恋人や友人のこと、地球や宇宙のことを 
考え5れるのです。今、1997年が始まり、20世紀 
最後の3年がスタートしようとしています。しかも戦 


争や災害、不況など様々な出来事によって、全てのも 
のを疑いたくなるようなこの世の中で、自分という存 
在を正面から捉え、疑わずに考えて欲しかった……。 
そこで、この《自分を考える》というテーマを声を大 
にして伝えることにしました。これが僕のメッセージ 
です。ローラや様々なキャラクターを通して、自分自 
身について考えてみてください。皆さんが何かを感じ 
てくれたら嬉しく思います。だって、そのために創っ 
たんですから。あ一、やっと本当のことが言えた。 

1996年12月吉日 
『エネミー • ゼロ』プ□デュース/企画/脚本 
株式会社ワープ代表取締役飯野賈治 
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story 



漆黒の宇宙を異形の船が進ん『いた。 
それは中世の城のようにも見える。 
鋼鉄でできた心臓のようにも見える。 
ヴィークル•ジ•アキ。 

あまりにも巨大な輸送船であった 一一。 


アキの居住セクションの一室で、ローラ•ルイスは、コール 
ドスリープ（冷凍睡眠）装置のチュープの中に横たわつていた。 
金髪と端正な顔立ちが、補助灯の鈍い光に照らし出されている。 
その姿はまるで、水晶に閉じ込められた"眠りの森の美女"で 

あつた。時間を止められた殺風祭な- 一-"^一 

持装 s だけが、時折、小さな機械音？ 


ローラは夢を見ていた。 

自分の生まれた星の夢だった。 

戦争の混乱に逃げまどう人々。 

綺麗な夜景に立ち昇る赤い炎。 

泣き叫ぶ親子の姿。 

ローラはその光景を遠くから見ている。夢には TV モニター 
に映し出された一場面のように機械的なノイズが入っていた。 
何力月前、何年前の記憶がこの夢を見させているのか。 

突然、アキが激しく揺れた。何かが爆発したような衝擊だ。 
数瞬後、チューブの強制覚醒装匾にライトが点る。アキがエマ 
ージェンシー（緊急）プログラムを発動させたのだ。 


「也 






ある任務を終えて地球へ 1 帰還中の船ヴィークル•ジ•アキ。物語はこの巨大な宇宙船のなかで始まる。 
V 、 i 






Vehicle The Aki 


43¢:のタワーのうち、 
アキの乗具はウインターとサマーで眠つている。 

ローラがいたのはウインターだ。 


全高が2,000 m にも及ぶこの宇宙船は本来、太陽系外 JR 星のエネルギー資源の採掘、 
精製、輸送を目的とした巨大なエネルギープラントである。船というよりも、むしろ宇 
宙ステーションといった感じで、惑星の周回軌道上で採掘作業のベースキャ U 的な役 
割を果たす。当然、大気圈突入の機能は有しておらず、惑星への蕭陸は搭載》ているシ 
ャトル機で行なう。任務の性質上、長期間、長距離の運行が常であるため、乗員用のレ 
クリエーション施設やコールドスリープ装»なども備えてはいるが、実際のところ運行 
は AI (人工知能）によってオートメーション化されており、乗貝10名以下で船をコント 
ロールできるロポット船であると言える。 

当初はわからないことだが、極秘任務のため、艦装の一部に手を加えられたアキは、 • 
ある辺境の惑星に赴く。その任務の内容が、現在アキ内部で起こつている事件の異端と 
なっているらしいのだが……。 












PROFILE 


ローラ ■ ルイス 


10 



PERS 拳 AL 

D^, 

CO-PILOT 
(WINTER TOWER) 

•AGE/32 
參 BLOOD TYPE/A 
參 SEX/FEMALE 
•NATIONALITY/U.S.A. 


口ーラはコールドスリープ（冷凍睡眠）から目覚めたときの事故で、一部の記憶 
を失ってしまっている。だから、何をどこにしまったのかすら覚えていない-せっ 
かく飾った人工観葉植物を見ても、自分の好きな物に囲まれているという実感が持 
てないよ5だ。 



COSMETICS 


ARTIFICIAL 

GREEN 

天然モノは高価なうえ、世話 
が大変なのでもっぱら人工覲 
葉植物と造花が出回っている。 
匂いもついていて本物と見分 
けがつかない AP5 な作り。 






DUSTBOX 

ファンシーで収容置がそれほど多くないゴ 
ミ箱。部屋のアクセントにはなるが、あ_ 
り実用的とは言えない。最初から置いてあ 
つたのか彼女が選んで購入したのかは不明0 






PROFILE 


persAal 

D 覆 


ENGINE DRIVER 
(WINTER TOWER) 
•AGE/30 
•BLOOD TYPE/A 
參 SEX/MALE 
•NATIONAUTY/U.S.A. 


ぎっしり並べられたビールの空き缶やブロンド美女のポスターなど、平均的な 
アメリカ人男性の趣味を凝縮したよろなハ°ーカーの部屋。全体の雑然とした雰囲 
気が、彼の大らか（もしくはノトズとも言う）な性格を物語っている。いる物とい 
らない物力镩然一体となつたこの部屋では捜し物をするのも大変そうだ。 


BEER 

彼にとってのビールは水代わり。空 
き缶の数を見る限りでは，相当な置 
のビールを持ち込んでいる様子。 











PROFILE 


マーカス 



PERS^AL 

DATA 

DOCTOR 

(WINTER TOWER) 
•AGE/39 
•BLOOD TYPE/0 
•SEX/MALE 
•NATIONALITY/GERMANY 


この部屋の持ち主であるマーカスは、クノレー全員の健康管理を一手に担つている 
ドイツ人のドクター。ケガや病気を診察するだけでなく、定期的に健康診断を行 
なつたり精神カウンセリングにも応じてくれる0真面目で堅実な性格だが、目を凝 
らして部屋のなかをよく見渡せば、意外なセンスがわかるはず。 


m : 卜,「隱1「 


TOYS 

マーカスはボップなデザインのおもちやを集めるのが 
趣味なのだろうか。でも、もしかしたら息子の持ち物 
を持ってきて飾っているのかもしれない。 







PROFILE 


キンバリ _ •ハ _ ド 


PERS®i4 し 

DATA 

COUNSELOR 
(WINTER TOWER) 
參 AGE/32 
參 BLOOD TYPE/B 
•SEX/FEMALE 
•NATIONALITY/U.S.A. 


キンパリーの役割は全クルーの相談相手、つまり人間関係を円滑にするための 
まとめ役。そんな彼女の部屋で目につくものは、チヤットを楽しむために使用され 
ているノー トブックコンビユーターと、立てかけてある派手なデザインのスケボ 
一。この2つのグッズからは彼女の_かつ活発といろ二面性が見て取れる。 



utl 孤了乃 



NOTE BOOK COMPUTER 

ネットワークシステムと互換性があり、クルーのデータ 
管理にひと役買っている。仕事用というよりは、仲間と 
チャットを楽しむための道具。 


RADIO-CASSETE 

RECORDER 

音楽がないと生きていけないファンキー 
な彼女が部屋にいるときは、常にこのラ 
ジカセから HIP な曲が流されている。 






1 


SKATE BOARD 

あまりにも据楽と呼べるものが少ない船のなかで、唯一の 
楽しみとなっているのがスケボー。しかし、適した場所が 
ないので部屋のアクセサリーになり下がっている。 



POSTER 

1980^代に流行つたブラックコンテンポラリー系グ 


ループのボスター。もちろんこの時代ではオールデ 


ィーズのジャンルに分類されている。 












id Barnard 

デビッド _ バーナード 



実質的なリー 
の状況報告〇 C 


Iなリーダーである副船長デビッドの主な仕事は全クノトの管理と、船長へ 
ro いつも忙しくしている彼は大変な読書家でもあり、なるべくなら部屋 
に戻つて本の続きを読みたいと考えている。それに、部屋のなかには彼をリラック 
スさせてくれる、何かとても大切な物が置いてあるらしい……〇 


IECTS 


TOOL BOX 

彼の部屋は工具室からかなり離れてい 
るので、とりあえず身の回りの物くら 
いは_できるよう、簡単な工具を自 
分で用意している。 



BOOKS 

長旅の空いた時間を埋めるために持ってき 







PAPERS 

パソコンはあまり得意ではないようで、調査した結果 
は一度紙に記入し、ある程度まとまった時点でゆつく 
りとノートブックコンピューターに打ち込んでいる。 










BODY SCANNER 

人体の透過によって患部や病原体の 

発見や健康管理に使用される。 



Pi 

CALENDAR 

' 

，.鼠 





エネミーの先祖たち 


これま T 多くの SF 峡■のなかで描かれてきた* 
人類対宇宙生物とい d 構 H。 そんな SF モンスター 
峡■の懂物たちを通して、エネミ_ •ゼロ〗のル 
—ツを探ってみよう。峡固史をひもといてみると* 
フランスのジョルジュ•メリエスの怍ったトリック 
映困月世界旅行 i (1902 年）が*世界初の人鼷 
対宇宙生物のシーンを担った作品であるそラだ。こ 
の頃はまだ卜りック囲の時代で月世界人もたたの 
書# n りたったが、映函 n 世期にまで起灘を求めら 
れるといラ点 T、 宇宙生物モノは SF 峽函の王道と 
言えるのだ。人顗が宇宙に n を向け始めた科学の畤 
代、50年代になると、 SF 峽圈は黄金期を迎え、 
アイデア的にも技術的にも充実し始める。そんな 
1956年にベスト SF ムービーと畔ばれる鬵断の 
癮墨 i は公 BR されている。30年的に消息を箱った 
科学*たちを W 董するため，惑星アルティア4にや 
ってきた地球連合のアダムス期畏一行。突知彼らを 
見えない悝物が明い始めた。どこにも通げ隠れする 
場所のない感 S で次々に典されていく期員。そして 
パリアーや光繅の攻擊を受けると、_»、輪郭が浮 
かび上がる奇怪な怪物の姿。この作品に B 場する透 
W 生物あたりが、面系ではないにしろエネミーの通 
い先祖なのかもしれない。まあ、先祖とは言っても、 
褰はアダムス博士の灌在意識（イド）が生んだ悝物 
て、》定自体はゲームとはだいぶ通ラのだが……。 


その後* ’70年代後半に起こった SF 峽囫ブームを 
遇ぎると、エネミーの兄弟、親戚と言ラべき«_が 
次々に»場する。まず、79年のリドリー • スコッ 
卜 E 督作品エイリアンの怪物だ。 H_R ■ギーガ 
_によってデザインされたこのキャラクターについ 
ては*もラ K 明は不獲たろう。 '80 年代以峰は*あ 
る意味でスタンダードになってしまったほとの名作 
的慢物映画て、ダンジョンのよラな巨大宇宙期の内 
部で*レーダーだけを賴りに怪物を倒すシーンは， 
サスペンス映 S 雄みの緊迫惑があった。次に、宇宙 
から限来した颺蜃人が八ンティングの標的として人 
間を狙い始める、という'87年の『プレデター」。 
こちらも『エイリアン』 R 嫌、メジャータイトル T 
ある。&塌する颺置人は漏光鶸置を使う”イドの11 
物”以来の透明怪物なのた。追い I* められた人 B は、 
最終的に知恵と野性的な n を驪使して載いに n む。 
こラした禁断の癮星〗やエイリアンが『プレデ 
ター」で鑤り広げられる、外部と曜繡した空間での 
正体不明の敵とのスリリングな載いぶりに、『エネ 
ミー•ゼロの靥点を見い出すのは鼸しいことでは 
ないだろラ。もし，まだこれらのルーツ的作品を« 
ていないのなら、何も雷わずにビデオ屋に走ること 
をお薦めする。そラすれば r エネミー • ゼロが正 
供な流れを汲んだ” SF 映画の王道”なのだといラ 
ことが理解 T きると思う。 


pui 'ini 
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IGIGER'S AUENJ (限定版） 


[ギーガーズエイリ: 
H.R •ギーガー著 


発行 

発売 


J ブロポート 
1 . 800 円（考 
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KEY CONTR 


と難るようになるため 




ar m 


あらゆる謎を解いて新たなドアを 
開き、スI-ーリーを進行させていく 
役割を持つアドベンチャーパート。 
室内をくまなく探索し、利用できそ 


うなアイテムや重要な情報を確実に 


入手していくためにも、移動の際に 


おける独特な約束事や操作方法を覚 


えて少しずつ慣れていこう。 



室内では移動できる場所と向ける方角のポイントがいく 
つか設定されている。視点が定められる場所は、+ポタン 
をあらゆる方向に押してみることによってわかるので、ま 
ずは行ける場所へ移動し、止まった場所でまわりを見渡し 
てみよう。そして画面が固定されたところで A ポタンを押 
せば、何らかの反応が返ってくることがある。 





ACTION PART mm 


アクションパートは船内の通路などでエネミーと戦う部分を 
指す。アドベンチヤーに比べ、こちらのパートでは+ポタンで 
自由自在に移動でき、自分の周囲すべてを見渡すことができる。 
また、 B ポタンを押し続けることによって走れるので、エネミ 
一から逃げたい場合などに活用しよう。 


向きを変えるには L • R ポタン、向きを固定したまま横に移動する場合はX • Y ボタ 
ンを使用。さらに、 C ポタンと同時に+ポタンの上下を押すことで頭上や足元を見ることも 
できる。行き止まりの場所にぶち当たったときに一度試してみる価値あり。 



for SEGA Multi Controller User 









ディスク解説 









f エネミー • ゼ〇』にはモード選択が用意されている。 


初心者から上級者まで物語を充分楽しんでもらうために『エネミー 
口』では難易度を選択することができる。ただし単にゲーム自体の難易度 
が変わるだけでなく、それぞれのモードに与えられた制限のなかでゲーム 
を楽しむことができるのだ。各モードの条件を挙げるので選択の参考にし 
てほしい。 















/j/or IT ■ノ； liU ン （ 


ドやヒントも検索できる。 


船員の部屋に備え付けられたコンピユ 
ーター端末からネットワークに接続でき 
る。ネットワークの3つの項目からは、 
船の状況から船員の情報まで様々なデー 
夕やヒントが引き出せる。また端末は船 
員の部屋以外にも設置されている。 


Q LU に - ， 1 1 I 

QMaftxrtXr-»i]] Q^<Hv«yTo=.-r) : 


VIDEOPHONE 


INFORMATION 

宇宙船内のドアや シャツ ターのロツ 
ク状態の変更や各ブロツクの簡易 マツ 
プ表示など、船体に関する情報を引き 
出すことができる。 




DATABASE 

































MM 


THE ENEMY 

s§ 離 fSi 溫瓣 §g 縱 


パワーチャージ、ボタンを放すと発射さ 
れるタイプ。射程距離が短いため相手に 
かなり接近しないと当たらないうえに、 


ENEMY SEAMH ェネミー探索 

エネ s —との距釀はセンサー音の 
間隔でわかる。接近するほど音の間 
隔は短くなり、すぐそばならエネ5 
一の唸り声が聞こえるはずだ。 








TRAINING MODE 

¥ こネミーの動きと : &ンサー音の関係を頭にたたき込でおこう。 


レーダー反 CE 






















故溫磐赠を齡実^^灘： 


PRACTICE 棚編 



はずした場合は一時撤退 

こちらの気配に気づくと敵は近づいてくる。このとき敵を 
正面に捉え、じっと待つのだ。エネミーが近づき1回目の唸 
り声が聞こえたらチャージ開始。2回目の唸り声が聞こえた 
瞬間に擊つ。方向さえ間違わなければ、まずこれで倒せる。 


エネミーの動きを待つ 

引きつけて擊つたがはずしてしまつた場合、再びパワーを 
チャージする余裕はない。こんなときはとにかく逃げるだけ 
だ。センサー音の間隔が長くなるまでひたすら走る。そして 
体勢を立て直して、エネミーがくるのを待つのだ。 



離のエネミーは 1 体ずつ 

エネミーとの戦いは1対1が鉄則。ただしエネミーは1体 
だけとは限らない。エネ S —に囲まれる危険を回避するため 
に、広い場所や十字路での待ち伏せは避けたい。逆に周囲を 
壁に囲まれた通路や角が狙い目だ。 














EXPERT j ： 級編 

# 



バックしながら狙し摩つ 

長い廊下など枝分かれした脇道がないときに有効なテクニッ 
ク。まずエネミーを感知したら後退りしながらパワーチャージ。 
エネミーの移動スピードの方が速いので次第に追いつかれるは 
ずだ。充分敵が接近したらすかさず発射。ギリギリまでエネ S 
一に近づかれても、この方法なら対処できるのだ。 


曲がり角でトラップを出卦ける 

エネミーが近づいてくるのを待つだけが戦いではない。近く 
にいるようなら曲がり角の手前でパワーチャージしながら待と 
う。このとき前後に細かく動くとエネミーもこちらの気配に感 
づきやすいはずだ。そしてエネミーが接近したら、すぐさま角 
から飛び出して擊つ。この方法なら敵の隙をついて倒せる。 





AAA 特 a 編 

常に走りながら襻 
J (ワーチャージする 

この方法は、センサー音を完全にマスター 
していることが絶対条件。走りながらの音の 
変化で敵の位置を確認、すぐさまこちらから 
接近して擊つという勇猛果敢な攻擊法なのだ。 





NORMAL 1発 


エネルギー容置が極端に少ないのが特徴。 
射繫ミスは即、危険を意味する。 





、ーダ 

GUN NUMBER m 

エネルギー CAP EASY 5 発 
NORMAL 3 発 

I と n の中間的な能力を持つている、 
可もなく不可もない標準的な銃。 


GUN NUMBER IV 

エネルギー CAP EASY 〇〇 
NORMAL 〇〇 

パワーチャージする、しないという2通り 
の擊ち方ができ、何発でも擊てるという最 
強の銃だ。 


，、* 







映画と CG (コンピューター • グ争フイツクス）技辨 




現在の峽固界、特に米メジャー峡囫産業のなかで、 
宪全に確立した感もある CG 技術。その活躍の場は、 
SF 映函だけに止まらず*今では一觳作品でも、 CG 
を使用していない峡画を探すのが困_なくらいであ 

，70年代半ばから、 SF 映 a のなかに登場し始めた 
CG 峽像«初はワイヤ_フレームの簡単なアニメ 
から出発し*ハリウットの大予算に育てられ*次第 
に梅嫌さを壜していつた。現在ではカルト映画の仲 
M 入りを果たしている元祖サイバーパンク味圈卜 
ロン ょ （’82年）では*実军、アニメ* CG を巧みに» 
み合わせて、これま T» も考えつかなかつた®脳空 
M を表現。新技術開》に意欲的なディズニーならで 
はの作品に仕上がつている。このトロン以 R、S 
蒯式に技術が進み始める。まず、ミニチュアをまつ 
たく使わず、 CG のみで宇宙空間での戰 H シーンを 
作つてしまつたスターファイター （’84 年）が a 
場。同年、日本でも一部に CG を取り入れたアニメ 
SF 新世紀レンズマンが公 W されている。従来通 
y のミニチュア特播の代わりとして使用された CG 
のデジタル技術は、この後も『スタートレック2』 
『アビス。ターミネータ _2j と KH を呼び、’93年 
ジュラシック•パークでは、究裡と言えるまでの 
想竜映像を作り出したのは K19 に新しい。 


い*という«»まで出てきそうな K なのだ。主瀉供 
優の嬲を、スタントマンの鼬きから取り込んだデー 
夕で作つた CG の体に合成し*技させる。技術的に 
は珥能なのだが、その映像の権利が餳の持ち主にあ 
るのか、体のスタントマンにあるのか、はたまたプ 
ログラマ_にあるのかという法律的な問 H がまだ明 
礒になつていないの T ある。 



そして、 CG フルアニメーシヨンとして話題を呼 
んだヒット作トイストーリー』公 M が’95年。わず 
か20年の M に、 CG は欠かすことのできない映像技 
術、峡像分野へと驚異的な成县を遂げた。しかし、こ 
れはまだ CG 技術の幕明けにしか遇ぎない。本当の 
意味でのヒット作は*これから fi 場してくるハズな 
のである。もちろん、そのジャンルが映画とは B ら 


派手なビジュアルで常に BH の中心にあった CG 
だが、 K* をごまかすために使われる特殊効果とし 
ての使用法もある。ジュラシック•パーク」『ジュマ 
ンジは»にでもわかるが、『スピード』007ゴ 
■■ルデンアイの CG に蒎づいた人は少ないだろう。 
正«に言えば、 CG を使ったデジタル峽嫌 T ある。こ 
れまでミニチュア撮影や光学合成が担ってきた調整 
や修正といった仕事を、デジタル技術は宪 S にこな 
しているのた。’94年のクロウ飛 W 伝 K では* 
提影转了觭に死亡してしまった主*ブランドン 
一の未使用フィルムなどからデジタル峡嫌を作り* 
完成までこぎ着けている。«雄!なことを重えば、コ 
ンピューターと元になる給さえあれば供®はいらな 
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⑪パーカーの部屋 MAP : P 78 


WINTER TOWER 



WINTER TOWER 




地下通路にあるこの場所には、 

エレベーターを作動させる装置がある。 

こごにくる前に仲間とうまく連絡か激れたなら、 
このスイツチの謎はいとも簡単に解けるはずだ。 



エレベーターに続く通路にいた敵もなんと力倒すことができた。 
行き先がわからないまま，エレベーターに乗り込む。 








ウインター I レべ—: 



⑭ウインタ-エレべ-夕 - MAP : P 78 ④ ■ 


よろやく電力が供給されたェレベーター。 


どうやらこのタワーは5階まであるらしいが、 


仕方がない。行けるところに行つてみるしかない。 


⑮通路 MAP : P 79( f ) 


このエレベーターは通路のまん中に位置していた。 


右か？左か？どちらの方がより安全なのだろうか。 


誰にも会えないまま死ぬのだけは避けたい。 




道が曲がりくねつていて、まるで迷路のようだ。 


s ダクト階層 mm 

き卜 [?_ 逾轉 S 歎喊€ 義雄 

mSm 


> ： P79 d ■ 























㉓ ジョージの部屋 MAP : P 80 ◎ 


なんだかやけに馴れ酬れしい男、ジョージ。コンピュ 
一夕一でデータを管理するのが彼の仕事らしい。だと 
したら、今起きている異常の原因を知っている？ 





























•ンヨ■ジの腿~雛エレべ 


■⑩ジョージの部屋 MAP : P 80( C)I 


この先 t 、つ補充できるかわからなI \のだレ… 












断片的にではあるが、記憶が戻りつつあるようだ0 
それよりも、まずは身の安全を確保することが先だ。 
過去を取り戻すのはそれからでも遅くはない。 











フ□ア 4 漏発翻 











ゲームクリアのためのワンポイントアドパイス。詰まつたときには、このページで.チェックしよ3。 


ENEMY ZERO BEGINNERS 


BEGINNEIBMSIiill 

クリアできない人のための基礎ガイド 

『エネミー■ゼロ』をなかなかクリアできな 
い迷えるプレーヤーにおくる基礎ガイド。 

このページに書いてあるボイントを押さえ 
て、ゲームクリアへの道を切り開け！ 

ADVENTURE PART 

Q 1 ■話が進まない。新たに行ける場所がない。 

メモを取りながらプレーする 

次に何をするべきか迷わないように、メモを取りながらプ 
レーすることをお蘼めします。『エネミー•ゼロ』は特に、登 
場人物の会話が重要なヒントになります。会話が始まったら 
外出はもちろん、うたた寝、 TOILET、 電話、ネットサーフィ 
ンなどの、気が散る行為は一切やめるべきです。それでも先 
に進めない人は、右記のポイントをチェックしてみて下さい。 

起こせるアクションは 
すべて試してみましたか？ 

やるべきことをやらないと時間は進まない、というのがア 
ドベンチヤーゲームの基本です。そして「まさか』が通用し 
ないこともまた定石。もう一度マニュアルを読み返してみて 
下さい。使っていないボタンはありませんか？武器は敵を 
倒すもの、と過信していませんか？登場人物と一度話した 
だけで満足していませんか？一度は自分も疑つてみましよ 


謎解きのポイント 


春始めのうちは船長の指示を仰ぐ 
籲マップの隅々まで歩く 
•とりあえず敵を倒してみる 
籲室内で歩ける場所はすべて歩く 
籲あらゆる方向を向いてみる 
•室内を360度見渡してみて，画面が止まる場所 
では必ず AtK タンを押す 
•一度反応があったとしても、さらにもう一回 
ん ボタンを押してみる 
•一度行った場所に戻ってみる 
秦登場人物には何度もしつこく話しかける 
鲁ネット_コンピューターは何度もアクセスする 











ACTION PART 


Q 2 ■敵を d まく倒せない。すぐに死んでしまろ。 


グツドポジシヨンを見つける 

戦闘に憤れるまでは少し時間が掛かります。そこでまず最 
初に覚えていてほしいのが、戦いには有利な位置と不利な位 
覼があるということです。広い埸所や、動いているコンベア 
一の上で戦いを挑むのは自殺行為。なるべく直線の一本道で、 
正面から近づいてくる敵を迎え擊つよう心掛けて下さい。自 
分から誘い込めるようになればもう一人前です。 


エネルギーは常に 
FULL 状態にしておく 

最もありがちなのが銃のエネルギー切れ。いちいちチャー 
ジしに戻るのが面倒なのはわかりますが、あとでエネルギー 
が足りなくなつて泣くよりは、マメにチャージしておいた方 
が良さそうです。また、忘れつぼい人は常にエネルギー残置 


戦闘時のポイント 


春音か葡き取れる環境でプレーする 
癱敵が t \る区域では走らない 
奉壁を背にした状態で戦わない 
籲常に前方に回り込んで倒す 
•1 体ずつ確実に倒していく 
•背後に敵を残した状態で進まない 
籲音を立てて直線通路に誘い込む 
籲十字路で立ち止まらない 
癱落ち着いて歩く 


をチェックする習慣をつけておきましよろ。 


Q 3 •死んだらずいぶん前に戻されてしまつた 


セーブするタイミングを知る 

このゲームはバッテリーによってセーブ、ロー ドの回数が 
制限されているので、節約したいという気持ちはわかります。 
しかし最低限、右記のポイントでセーブするようにしておけ 
ば、かなり楽になるはずです。また、再生時のメッセージは 
ストーリーの進行度によってどんどん変わっていくので、た 
まにはそれを楽しむゆとりも持ちましよう。 


セーブのホイント 


•アイテムを入手した直後 
癱エネミーを倒しに行く前 
籲エネミーを倒した後 
參登場人物と会った後、会話した後 
籲 DISK を入れ替えた直後 



you died 
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1EGINNERS ACTION G_E 

クリアできない人のための実戦ガイド 
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「習うよリ慣れろ」と言うが、習った 
方が早いこともある。トレーニング 
モードを卒業しても先に進めない人 
は、こちらの危険地帯情報をど5ぞ。 


危険地域表示 MAP の見方 

エネミーは常に移動している。しかも/'!ターンが一定ではない〇音 
を立てればこちらに気づき、どんどん追い掛けてくる 0 ここに用意し 
た危険地域表示 MAP は、戦闘に備えての“心の準備用”。あくまでも 
参考にする程度にとどめ、臨播応変に対応してほしい- 

危除丨丨 注 —I 安全 

MHiil SAFETY 



壁際に沿って静かに歩こう MAP ： P 78© 


B1F 


地下1階のエネミーは真ん中あたりをうろついていることが多いので、壁に沿って歩いている 
ぶんには比較的安全。ときどき入リロ付近まで来ていることがあるので、その場合はいったん 
外に出て再度入り直すようにしよう。そうすると、また中心部の方に戻ってくれることが多い。 
また、倒す場合はなるべく広 C \場所から細 t \道に誘導した方がよリ確実に狙えるだろう。 



角が多いので曲がるたびに音が変化する。まどわされないよう、 
注意深く歩ころ〇 


1F 


手前まで来たらしばし待て！ MAP ： P 78® 

1階に現れるエネミーは直線上にいるので割と狙いやすいように思えるが、ここは油断せず、 
憤重に歩いた方がいい。歩きと走りでは歩幅が違うので、短気を起こして走り寄っていくと正 
面スレスレまで近づきすぎてチャージが間に合わないことがある。音の感覚がある程度短くな 
ってきたら、向こうから近づいて来るのを辛抱強く待ってからチャージを開始するといい。 







ENEMY ZERO BEGINNERS 


FI 


まずは道を覚えることが先決 MAP : P 82® 

厳しいようだがここから先の MAP には、絶対に安全と言い切れる場所などない。なぜなら一 
度死んで次に来たときは、敵の居場所がまったく違っていることがあるからだ。しかし、 F1 〜 
F3 までに出てくるエネミーはフロアひとつにつきせいぜい1体か2体。これまでの戦 t \とそれほ 
ど変わらないので恐れることはない。とにかく落ち着いて、ゆっくり歩くことだ。 
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F2 


無理に奥まで人り込まないように MAP : P 82 ⑧ 

大きな十字路がポイント。ここはまん中が陣害物になつているので、曲がつてきたエネミー 
に捉えられやすい。エレベーターを降りたらわざと足音を立てておびき寄せ、1体倒しておいて 
から進むようにしよう。また、エレベーターが上下合わせて4つもあるので乗り間違えないよう 
に0フロアとフロアの繫がりを確実に把握して、最短距離を見つけよう。 



F3 


複数の音をしっかり聞き分ける MAP ： P 82® 

ここもまた、中心部付近にエネミーがうろついている確率か葛い。もし、エレベーターのす 
ぐ近くまで来ているようなら一度脇道に逃げ込んで、ある程度の距離を置いてから改めて倒し 
に向かおう。ただし、その脇道にエネミーが待ち受けていた場合、角を曲がった瞬間、出会い 
頭に殺られる危険性も高い。音をよく聞いて、敵がいない方向を探そう。 





降りた場所でしばらく待っ MAP ： P 83 © 

F6 は見えないエネミー、見えるエネミーともに数が多く、十字路か連なっていて危険極まり 
ない。最も安全な方法としては、多少遠回りになっても壁に沿って歩くことが考えられるが、 
それでも脇道からエネミーが出てくるので安心はできない。どうしても不安なら、エレベータ 
一を降りた場所でひたすら待って、ある程度何体か減らしておしてから先に進むとい t ゝだろう。 




ENEMY ZERO BEGINNERS 


FALIT6WER 

F7 


走る、歩くをうまく使い分ける 

直線がき 
リーとは！ 

ミー爬え1 

m しそう t 


MAP ： P 84 ⑨ 

《 多ぐ見えないエネミーしか出てこない、比較的楽な MAP。 ここではこれまでのセオ 
t 反対に、ある程度近くまで走り寄ってから倒した方がいい。なぜなら後ろにまたエネ 
:、グズグズしていると2体がほぼ同時に並んで向かつてくることがあるからだ。 
ぬったときは1体倒した後、すぐに反対方向へ走って逃げればいい。 



的 


F8 


背後に敵を残すべからず MAP : P 84® 

道らしき道がほとんどない広いフロアでは四方から狙われ、細い通路では前後からはさみ擊 
ちに、というとんでもなく死にやすい場所。しかも死んで再び来たときには出現場所が変わっ 
てしまっている。ゲーム中、最も攻略のしようがない MAP と言っても過言ではない。ここで助 
かる方法はただひとつ。絶対に後ろにエネミーを残した状態で先に進まないことだ。ときには 
敵と遭遇することなく通り运けられることもあるが、それはまっ 
たくの偶然。たまたまラッキーだった、と思った方がいいだろう。 
, 倒さないで強引に進んでいった場合、エネミーに後ろから追って 

こられて必ずどこかではさまれてしまろ。確実に生き残りたいな 
らば、すべてのエネミーを倒して音が聞こえなくなってから次の 
* 通路に進むしかない。 



フロア同士を«ぐ細い通路にも、どんどん敵が入り込んでくる。 








船内にある肢備と部屋の紹介。もちろん攻略のヒントにもなるので参考にしてほしい。 


ROOM DATA 


1119 FTHF AKI 


ヴィークル•ジ _ アキはもともと輸送船として設計されている船だ。ときには危 
険物や高価な貨物の運搬に利用されることもあるため、ク JU - 以外の部外者が入り 
込むことは絶対に許されない。しかし、各クノレーにはそれぞれの役割があり、船内 
くまなく24時間管理するというのは物理的に不可能。そこで万が一の場合の被害 
を最小限に止めるため、部屋のドアにはひとつひとつ異なる形式のロックシステム 
が採用されている。なかでも連絡エレベーター前のドアの鍵には複雑なプログラム 
力湖んであり、コンピューター技師の手によって作成されたキィ_ディスクを差し 
込まない限り、絶対に開けられないようになつている。 
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MAP ： P 78® 

最も使用することの多いロッカー 
の鐽はクルーの各自が管理。もち 
ろん自分以外の人間のロツカーは 
開けること力できない。 


MAP ： P 78® 

もしすでにキイを持っていたとしても、普 
段は反応しない。緊急時に陥った場合のみ 
解除を受け付けるようになる。一度ステア 
ーノレームに入ると、また自動的にロックさ 
れるが、出るときは鍵を使わなくてもいい。 





ROOM DATA 



ンは、設置する際に利用する本人の DNA コー 
i かなければならない。開ける埸合は DNA コー 
，ものを照合、認識させるとデータが一致した 
Iされるのだ。合い鍵の作成はほぼ不可能なの 
保管しておくスペースのドアに最適。 


MAP：P79® 

ジョージが自分用に作成した特殊ロックシステム。ほかの 
ク J レーが使用しているロッカーとは別物で、この鍵を開ける 
には何か特別なデイスクを差し込んで、プログラムを読み込 
ませる必要があるようだ。ロッカーひとつにここまで凝つた 
鍵を付けるところを見ると、何か限されているのだろうか？ 


ミ、 MAP ： P80® :顯二 MAP ： P81(E) 
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地球から何万光年も離れた各惑星への航行には気が通くなるほどの時間が資やさ 
れる。そのあいだクノレ-は自分の仕事がない限り、かなりの長い時間をあてがわれ 
た部屋のなかで過ごすことになる。そこで肉体的、精神的ともに少しでも負担を滅 
らして健康な状態でいられるよう、部屋のなかは外からの影響に関わりなく快適な 
環境を作り出せるシステムが標準装備されている。また、クノレ-は役割によって部 
Iが決まって0\るため、離れた埸所同士でもスムーズにコミュニケーシヨン 
3ネット_コンピューターも設屋してある。もちろんほかのク J レーからのア 
クセスは任意で拒否できるので、プライバシーの侵害を恐れる必要はなI 


屋の位置が決 i 
廊れるネツ 



貪器 

気圧などに影響されない特殊素材で作られている食器類。 
ク全員に必要なぶんだけ与えられているが、なかには蕙 
味もなく溜め込んでいるクもいるらしい。 

食器洗浄システム 

ここに使った後の食器を入れておくと、自動的に洗浄、殺 
菌、乾燥が行なわれる。そのままカップボードとしても利用 



アイテムボックス 


各クノレーに手渡される紙資料や文房具などの小 
物類を保管しておく引き出し。鍵は付いておらず、 
ボタンひとつで出し入れできるので、使用頻度の 
高 t 、アイテムをしまつておくのに重宝する。 


インターフオン 

セキュリティを気にする人間 





ROOM DATA 



コ _ ルドスリープ 装置 


長旅の負担を和らげるための冷凍睡眠装置。体を急速に凍 
らせて細胞そのものの活動を停止させることによつて、乳酸 
が体内に蓄積されるのを防ぐ。つまり、常に疲れ知らずでい 
られるといろわけだ。冷凍、解凍を安全に行なうため、長期 
的なプログラムが組まれているが、緊急時は強制解除される。 
その結果、ごく稀に体に変調をきたす場合もある。 



監視カメラ 

監視、といラと聞こえは悪いが、要はお互いに 
異常がないかどろかを確認し合ろためのもので、 


•prnq ~ r i? 

r 



コントロールパネル 

監視カメラによって確認された空調の情報はこのパネルの 
インジケーターに表示される。クルーは、そのデータを見な 
がら温度や湿度などを調整し、自分にとって最も過ごしやす 
t ゝ快適な環境を作ればい t 、のだ 〇 そのうえ一度登録しておけ 
ば、あとは外の環境がどんなに変化しても勝手にコントロー 
ルしてくれる「自動調整機能』付き。 



ネット •コンピューター 

映像と音声で船内状況やほかのクルーの情報が引き出せる 
ネット • コンピューター。ビデオフオンモードを使用すれば 




ROOM DATA 


ウインターストアールーム 

MAP：P78 0 

荷物の中身を検査する部屋。 
恐がらずに人ってみよう 

危険物の持ち込みや密輸を防止するために設けられている 
施設。船に積み込まれる荷物は必ず一度この部屋に通され、 
ベルトコンベアーによってひとつひとつ中身を検閲。そして 
安全が確認された物は、コンベアーの先端に空いている穴か 
ら地下へ運ばれるという仕組みになつている。 

奥の方にはネット • コンピューターも設置してあるが、用 
途を知っているのはデータ管理しているジョージと荷物の貴 
任者を兼任しているパーカーの2人だけらし U 








MAP ： P 78© 


こんな離れた場所に 
ローラのロッカーが_ 


的 OM DATA 
























ROOM DATA 



工具室 

MAP：P79® 


工具類が並べられた 
バーカー管轄の部屋 

各種工具類やペンキ、オイノレな.ど、船本体エンジン、各種 
設備の補修に必要な道具は大抵ここで見つけることができる。 
その種類の豊富さと言ったら、ちよっとした工務店並み。ガ 
ン-チャージャーが設置されているのは、武器関係の修理も 
ここで行なわれるため。管理者は、機関士のパーカー0 


linii ： 

一 
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サマーエレベーター 

MAP ： P 80, P 81 


スイッチを任意に組み替え、 
目的の階へ移動するのだ 

サマータワーのエレペーターは電源が入っているのですぐ 
にでも利用できる。しかし、3つのスイッチを上下させること 
によって階数を設定する仕組みになっている。多少面倒では 
あるが、一度スイッチの組み合わせと対応している階数をメ 
モしておくといい。そラすれば間違えて用のない階に何度も 
行くハメに明らなくて済むだろう。 





サマーストア _ ルーム 

MAP : P 81 ❻ 

荷物庫を抜けた先にある、 

2つ目のストアールーム 

サマータワーのストアールームは地下1階の荷物庫を通り 
抜けた先にある。部屋のなかはコンベアーの配置などが異な 
るだけでウインターストアールームとさほど変わらない。ネ 
ット.コンピューターがない代わリガン.チャージャーが設 
置されているので利用しよろ。 




漏1_關咖 

サマ^ A ° ワールーム 

MAP ： P 80© 

連絡 エレベーターを 動かす 
ために>必要なものは ? 

1階にあるフォールタワーへの連格エレベーターにはいつで 
も入れるが、6階にあるこの部屋で電源を入れない限り動いて 
はくれない。そして、ウインタータワーのときと同様、ここ 
でもまたコードの入力を要求される。どうやら数字を入力し 
てダイヤルを合わせていくらしい。ヒントとなるのはどこか 
で入手できる2枚のメモ。それさえ発見することができればフ 
オールタワーへの道が開けたも同然だ。 









〇«毗丽圓_ 

連格エレべーター 

MAP : P 81 ❻ 

星空が見える エレベーター。 

降り立つ場所には何が……？ 

連絡エレベーターは夜空に広がる無数の星を一望できるよ 
う、片側が透明な窓になつている。昇つているところをみる 
と、どうやらほかのタワーの上部フロアに接続しているよう 
だ……。この先も、様々な難関が待ち受けていることだろろ。 
目的地に到着するまではまだ気が抜けない。 













乗り込んだ者を危険地帯へ 
誘う恐怖のエレベーター 

各フロア同士はこの簡易エレベーターによって複雑に K が 
自動エレベーター っている。見た目はどれもが同じなので、位置関係を把握し 

MAP ： P 82, P 83 ない限り同じ階を何度も巡るループ地獄に陥ってしまうのだ。 

そのろえ、どの階層も複数の血に飢えたエネミーがラろつい 
ている。全滅させるくらいの気力を持って乗り込もう。 



迪り着いたこの扉の先に 
待ち受けているモノは……？ 

この先にはまだいくつかの部屋が存在する。しかし、ここ 
までこれたのなら説明しなければならないことなどもう何も 
MAP ： P 84 (9 ない。あとはただ、静かに扉を開いてその後の展開を見届け 
るのみ。ただし、すべての戦いが終わつたといろわけではな 
い。最後まで気を抜くことなく進んで行つてほしい0 





韮沢靖の世界 

『エネミー•ゼロ i に fi 場する重*かつ謎のキャ 
ラクター*狂暴なエネミーをデザインしたのが H 沢 
靖氏。イラストレーション，ゲームキャラのデザイ 
ン、オリジナルモデルの W 作、そして峡■製作スタ 
ッフと多 <5にわたる活動を縞けるアーティストた。 

もともと文孱具やカレンダーのイラストレーショ 
ンの仕事を手腰けていたが* OVA 『ジャイアント 
ロボ』のメカデザインなとで知られる小林 W 氏と出 
会い、アシスタントを経験。その後フリーとなり， 
現在のようなマルチクリエイターとしての活動を翮 
始する。播 S 3 専門 K などでリアルなクリーチャー通 
形を死表する供ら、 HOBBY JAPAN EXTRA』 
B 上で PHANTOM COREi を連載*コミック 
アーティストとしてもデビュ_。 PHANTOM 
COREJ は 2D たけでなく、立体作品も髡表され、 
そのオリジナリティに溢れる独特の作風が繡大な支 
持を*け、氏の代表作となった。 

パンクやボンデージ物のテイストが取り入れられ 
た*デッドテックな世界 tt を持つ韮沢作品を探って 
みると，そこにいくつかのキーワードが浮かん T く 
る。例えば、東映のヒーロー番組。ホビージャパン 
刊 PHANTOM CORE の巻末に収鐸された濯 
函寒•江川違也氏との対腠でも「基本的に『板面ラ 
イターへのオマージュ J と H つている通り、蘢沢 
氏の朗るデザインには普懐かしい”悝人”の匂いが 
感じられる。いや*もちろん見かけはまつたくの別 
tt なのだが、子供の頃、頭の中でディテールアップ 
した、あの》ろしい®人のイメージがそのまま立体 
化されているのだ。子供の頃に板面ライター』に 
ハマつたクチなら「あ、これこれ。悝人つてこんな 
感じ」と韮沢作品を見て、思わず口に出してしまう 
たろう。 

WfSm CREATURE CORE には rPHAMTOM 
CORE! の一連の立体作品のほか >ライダーや 
イナ X マン i をモチーフにしたモデルも収録され 
て*蘢沢氏の東峡ヒーローへのこだわりが良くわか 
る構成になつている。フェイバリット • キャラクタ 
_であるといラブライアン•デ • パルマ鏊曾作品 


『7 アントム、•オプ•パラダイス』の主人公”ファ 
ントム”のデザインや、デビッド • リンチ E 督作品 
『デューン/»の«蜃』の世界！*からの影響をバッ 
クボーン（もちろん、それだけ T はないだろうが） 
に、それまで大切に通存されてきた、子供の頃のま 
まの想像力を異現化したのが、 II 沢翊氏のクリー 
チャー • 7—ルドなのである。 

ちなみに、前述の映像作品のビジュアル的轚索、 
例えばデューン〜]に轚塌するポプ•リングウッ 
ドのデザインによる、筋肉を形どつた砂漠用ジャン 
プス_ツ”スティルスーツ”などに、現在の〇沢氏 
のアートワークの願型を見ることができる。两味の 
ある方は、鼉邦ビデオでご霣になつていただきたい。 





a. 邪 ft 丸 

b. マン•カメレオン 

c. BLOODY VALENTINE 

d. チィミドウロ （PHANTOM CC 

e. ロード•オブ•八ンパーガー 











WINTER TOWER 


OB1F PASSAGE 




SUMMER TOWER 


©7F 



©5F 



4F PAYLOAD BAYdont enter 
3F TANK AREA dont enter 



FALL TOWER 








FALL TOWER 










ときに使えそうなアイデアを拾って繫ぎ合わせていく 
だけの話で。『エネミー•ゼロ』は別に最初から「音 
のゲームにしよう J つて考えて作つたわけじやない。 


—ノ、 9 ズノ 1/ゲームのよ5な感覚でひとつのゲームを 
作り上げるわけですね？ 

そ5だね。まずは、伝えたいメッセージがあって、 
どうしゝう手法を持ってきたら一番伝わりやすし\かを考 
えてる。逆にメッセージを持たない作品はダメだと思 
う0 何かを表現するにはメッセージがないと。この 
『エネミー•ゼロ』も、会話シーンに無駄なセリフな 
んて一切なくて、言葉のひとつひとつに r こ5いラこ 
とを感じてほしい j という裏メッセージを入れてるつ 
もりなんだけどね。ゲームと t \うメディアは表面だけ 
でいろいろ言われがちだけど、実は『エネミー_ゼロ』 
のずっと奥の方に、深いテーマがある。例えばローラ 
は記憶喪失で、何も覚えてないんだけれどそれでも行 
動を起こす。そしてキンバリーがいて、キンバリーも 
また、自分で何かを考えて次々と動いていく。その、 



彼女らを動かして,いるものとはいつたい何なのか。 

この行動の原動力はいつたいどこからくるのか。そ 
して • ••…さらに、なぜ自分はここにいるのか。自分 
が何か行動を起こす場合、なぜそれをやるのか。い n 
や、自分とは何なのかつてね。この『エネミー•ゼ 
口』をプレーした後で、ゲームシステムが云々とか 
言うんじやなくて、もつといろんなことを考えてほ 
しい。「我思う、ゆえに我あり j つて言葉があるじや 





INTERVIEW 


のやつが好きで、最近の16ビットだとか32ビット版 
の『ウィザードリィ』を見ても全然興奮しないんだ 
よね。あれはああいろ貧しいグラフィックだから面 
白かつたんだと思う。だから、いつそのこと画面を 
なくしちやえば、そのぶんブレイヤーが想像力を働 
せることができるんじやないかな、と。もういろい 
ろ動いてるよ。脚本もあるし。内容はまだ言えない 
けど来年の春あたりかな0 


一一『エネミー■ゼロ』の続編は考えてらっしゃら 
_ _ ナょいんですか？ 

ないですか。人も、宇宙も、そして自分の肉体もこ ろん。考えてない。絶対……絶対なんて言えるも 

こにあると思えばあるわけだけど、その存在を実証 のなんか何もないんだけどね。 

することなんて誰にもできないでしよ。ただここに、 でも、1996年の締めくくりに『エネミー•ゼロ』 

思っている、考えている自分がいる。前に"エネミ といろゲームが発売されたことは、僕にとってもみ 

—■ゼロは人間がテーマです”って言ったのはそう んなにとっても、自分でこんなこと言うのも変だけ 

いう意味で、ゲームというより若い人たちが人間と ど、ゲーム業界にとっても意義があることだと思う 

いうものについてもっと真剣に考えるきっかけにな な。1年の終わりにこういうタイプのゲームが出せる 

るようなドラマを作りたかった。 って事自体ね。例えば僕が事故に遭ったりしたらこ 

のゲームは出なかったわけだし。僕がいて、ワープ 
という会社があって、そしてまわりのみんながいて 
—そうですか。これ以上『エネミー•ゼロ』のこ くれて無事に発売することができた。今年は本当に 

とを間くと、まだプレーしていない人が興ざめしち 有意義な年だったと思うよ。 

ゃいますね（笑)。では、少々気が早いですが、次に 

考えていることを聞かせてください0 —ありがとうごさいました0 



次はやつばり『リアルサウンド』でしよう！ 
(注：音だけのゲームのプロジェクト名）『エネミー ■ 
ゼロ』の場合は、 CG をキレイにキレイに、という方 
向で作つていたわけなんだけど、 そのろち 「コンビ 
ユーター • グラフイツクスが美しくなればなるほど 
想像力が失われていくんじやないか J と思5よラに 
なつて。『ウイザードリイ』なんかも、僕は昔の初期 


最後に：実はこのインタビューにおいて. r エネミー.ゼロ』 
にっし、てのたくさんの面白し、話を飯野氏から聞くことができ 
た。レかし；あえてここでは書かないことにする。飯野氏が 
言うところの"ドラ々"を、何の先入観も持たない白紙の状 
態で味わってほしいからだ。この続きは，きっとあなたが 
r エネミー • ゼロ』を味わい尽くした頃にどこかで読むことが 
できるだろラ。この作品に託されたメッセージの、ひと 
っの回答として。 




WARP STAFF 

『エネミー • ゼロ』マスターアップアンケート 


1 * 名前 

2 * 職種 

3 ■••生年月日 

4 * 年齢 

5 * 血液型 

6 * 出身地 

7 * 好きな映画 

8 * 好きな音楽 

9 * 好きなゲーム 

10 * 趣味 

11 1 •■開発中の思い出 

12 * 『エネミー • ゼロ』のここに注目してほしい 

13 *私とローラ 


的 



1飯野賢治（いいのけんじ） 


2プ□デ:！-サ-、ディレクタ-&スト-リ-ライタ- 

3 S45.5.5 

4 26歳 

5 B 型 6東京都 


7『2001年宇宙の蒯『マイ•ライフ•アズ•ア.ドッグ J 
r シェルタリングスカイ』『ソナチネ 』 などもっと 2 。 

8テクノ、クラシック、ジャズ、ロックなど 


良いものは何でも。 

9 『XEVIOUS』『PAC-MAN』『D の食卓』 
『ENEMYZERO』 『実況ワールドサッカー 2J 
10音楽、飯を食う0 _ 


11①忙し過ぎてマスターアップの2週間前に、インタビュー中「声」が出なくなった。 

② 神に祈ったおかげで、今回は「歯」が痛くならなかった。（毎ソフト必ず痛くなるのに） 

③ M.A. (オーデイオ+ビデオのミックス）のとき、ちよつとウルつときた。 

12 STORY (2 度、3度やるとさらに考えることができるよ） 

13彼女はポクの考えを上手く Player に伝えてくれる Character であり、人間であり、 Media です0 
ありがとうね、ローラ。 
































































d Making of the Interactive Movie 

『 i ネミ-•ゼ D 』 の世界 



A 4 判 128 P オールカラー価格未定 
199フ年春発売予定 


P. 
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♦ファミ通編集部責任編集のゲーム攻略本 

真.女神転生デビルサマナー公式ガイドブック.ベーシック . 1,100円 


真.女神転生デビルサマナー公式ガイドブック.ファイナル . 980円 

真.女神転生デビルサマナーのすべて . 1,280円 

ファイアーエムブレム聖戦の系譜聖なる書 . 1,500円 

ファイアーエムブレム聖戦の系譜ファン Special. 1,200円 

ファイテイングバイパニズセガサタ：ンマニュアル BITING THE VIPERS/1. 1,300円 

ファイテイングバイパーズセガサターンマニュアル BITINGTHEVIPERS/2 ……1,100円 

女神異聞録ぺルソナのすベて . 1,100円 

ウイザードリイ•外伝V胎魔の鼓動公式ガイドブック •••. 980円 


The very best of VAMPIRE. 

スターグラディエイターバーフェクトガイドブック大宇宙格闘指南書-_ 

サクラ大戦公式ガイド • 戦闘篇〜帝国華擊団戦史〜 . 

ベルトロガ ー9 公式ガイドブック . 

サターン版伝説のオウガバトルオフィシャルマニュアル . 

不思議のダンジョン風来のシレン GB 〜月影村の怪物シレン道風雲録 • • 
タワードリーム公式ガイドブック . 


,300円 
,280円 
,200円 
980円 
,300円 
880円 
780円 


フアイテイングバイパーズ My Sweet Honey • _ • .. 

クロックタワー2公式ガイドブック . 

トウルーラブストーリー公式ガイドブックとっておきの恋のつくり方_ 


•980 円 
•980 円 


♦フアミ通編集部責任編集のゲームコマンドブック 

ラストブロンクス/東京番外地公式コマンドブック . 580円 

ザ.キング.オブ.ファイターズ_96公式コマンドブック . 580円 

ブレイステーション•サターン対応ストリートファイター ZER02 コマンドブック•••580円 


サムライスピリッツ天草降臨公式コマンドブック- 


5.80円 

580円 


♦月刊ファミ通ブ□ス攻略本シリーズ 

大貝獣物語 H 旅の手引き書シェルドラドの思い出 . 680円 

女神異聞録ペルソナ手とり足とり公式ガイド . 680円 

バーチヤコツフ。2対テロリスト鎮圧マニュアル . 680円 

電脳戦機バーチヤロンエースパイロット養成テキスト . 680円 

クラッシュ.バンデイクーハラハラドキドキ公式ツアーガイド . 680円 

シャイニング•ザ.ホーリイアーク公式ガイドブック . 680円 


♦フアミ通ゲーム文庫シリーズ 

真 • 女神転生デビルサマナ—外伝鎮魂の哀歌 
フアイティングバイパーズ若きバイパーの誕生 
ザ•キング•オブ■フアイターズ '96 〜 Rumbling on the City 〜 
N06トカノジョの交換日記〜 


著：涼風涼……540円 
著：沖持冬……520円 
著：嬉野秋彦……540円 
著：是方那穂子 " 580 円 


♦ダー ビースタリオン96ゲー/: 

ダービースタリオン96ビギナーズガイド • 


580円 
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定価880円（本体価格 854 円） 



今まで読んで、し、ちばん役に立った攻略本を教えてくださし、 


卜があれば教えてください 


今後、攻略本を出してほしいソニ 


あなたがいちばん好きなゲームジャンルは何ですか 


あなたがいちばん好きなゲームマシンは何ですか 


攻略本を費う.とき何を基準にして選びますか 


本書についての感想をお聞かせください 


本書についてどこで知りましたか（複数回答も可 
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つデザつ価 
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容パ文格合 
内力本価総 


で見< 
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i 獅找 

1 . 3 . 5 . 


その他、フアミ通の攻略本に関してこ'意見、ご要望があればお書きください 











郵便はがき 


お手数ですが 
50円分の 
切手を 


15 1-24 


(受取人） 

東京都渋谷区代々木 4-33-10 
㈱ アスキー 


フアミ通書籍編集部 
『エネミ-•ゼロ』公式ガイドプック係 


フリガナ 


生年月日 

性別 

年齢 

お名前 


19年月日 

男•女 

歳 


ご住所|1 


a 
















宇宙船ヴィークル•ジ • アキ」の施設と全キャラクターの部屋を紹介。 
エネミーの倒し方、初心者のための基礎•実戦ガイド、船内通路マップも掲載。 


謂卿略本|獅盖冊邏 
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先取りするゲーム情報誌 
毎遇金曜日発売定価290円 



キッズのエンターテイメントを創造する 
濕厚ゲーム総合マガジン 
毎月30日発売定価48◦円 
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[•少女•ネム J よりイラスト：木崎ひろすけ 

T151-24 東京都渋谷区代々木 4-33- 10株式会社アスキー 


出版営業部電話 (03)5351-8194 











戦闘編 

帝团蓽撃団戰史 

定価1,200円 

恋愛編 

帝1歌劇团花組日記 

|定価1,200円 

手とり足と⑽式ガ仆 


辦ナの 


鑼 


(仮） 

12/下旬発売予定予価1,200円 

(仮） 

1/中旬発売予定予価1,300円 


BITTING 
THE 

VIPERS/1 

定価1,300円 

BITTING THE 
VIPERS /2 

定価1,100円 


パーチヤコツプ 2 

対テ□リスト鎮圧マニュアル 

定価680円 


スターグラディエイタ_ 

パーフエクトガイド 

大宇宙格闘指南書 

定価680円_ 

セガサターン版 

伝説のオウガバトル 

オフィシャルマニュアル 

定価1,300円_ 

クラッシュ•バンディグー 

ワクワクドキドキ公式ツアーガイド 

定価680円 


タワード 1 J —ム 

公式ガイドブック 

定価780円 


不思議のダンジョン 
風来のシレン GB 

〜月影村の怪物シレン道秘伝の書〜 


ザ•キング•オプ•ファイタ■ズ，96 

公式コマンドブック 定価580円 

ぬ ャ - 3 薦 

サムライスピリッツ天草降臨 

公式コマンドブック 

定価580円 

ノエルコンプリ■トプレイヤ■ズパイプル 

定価1,200円 

真•女神転生デビルサマナー 

攻略本シリーズ 

公式ガイドブックベーシック 定価1,100円 
公式ガイドブックファイナル 定価980円 
デビルサマナーのすベて 定価1,280円 

不思議のダンジョン2 
風来のシレン 

テクニカ)レガイドブック 

定価980円 


3 D シユ-テイングツク-ル 益〒。ロサツカ-クラプを 

定価980円 完全ガイド定価1,100円 


ダービ_スタ 1 J オン96 

攻略本シリーズ 

ビギナーズガイド 定価580円 

公式パーフェクトガイド 定価1,300円 

全書 定価1,400円 

繁殖牝馬カタログ 定価1,100円 

種牝馬カタ□グ 定価1,500円 

ドラゴンフォ-ス公式ガ仆プック 

定価980円_ 

ポポロクロイス物語 

公式ガイドブック 

定価980円 


ファイアーエムプレム聖戰の系譜 

データブック LOVE&WAR 定価680円 
聖なる書 定価1,500円 
ファン Special 定価1,200円 

ラストプロンクス/東京番外地 

公式ガイドブック 定価1,980円_ 

ワルキュ-レの職外伝 □ ■ザの冒険 

フアンブヅク 定価2,200円 


ウイザードリー外伝 W 

胎魔の鼓動公式ガイドブック 

定価980円 


S 


ファミ通&ファミ通 Bros . 攻略本シリーズ 


サクラ大戦公式ガイドブック 







































【アスキーコミックス】 
毎月22日発売 


BREAK-AGE ①〜⑦ 

;一め い +studi 
5580円 
淀価各 M0 円 


鑰 


電波オデツセイ① 


少女•ネム ① 


真•女神鼪力-ン① 〜② 


必殺! OL 非事人 

伊藤理佐 
定価880円 


フアイテイング•バイパーズ① 

石田走 


G 戦場のア_5ン . 

柴田亜美 i 

定価980円 


題ほぎ玉作品集 


麵 


フロント5ツジヨン 
ガン八 ザー ド 

松田大秀 
定価640円 


八イパーあんな 全3巻 
新八イパーあんな ① 

近藤るるる 


だんぜんコースケ！ 全4巻 


ヴァンパイアハンター 

石田走定価880円 

てきばきワーキン9ラプ① 

竹本泉定価640円_ 

オールナイトライプ ① 

鈴木みそ定価880円 


防衛3 

桜玉吉 


i 漫玉日記 ① 


II 


科学少年 0 K ん 

永野のりこ定価580円 


八ネムーンプラネット 

永野のりこ定価580円 

Sci - Fi も一しよん！ 

永野のりこ定価640円 

みすてワないでデイジー 
FOR EVER 全2巻 

永野の！3こ定価各640円 

プ _ J ンセス5ネルパ① 〜⑤ 

舞阪洸/石田走 

①〜②定価各580円③〜⑤定価各590円 

しましま曜日 ①〜② 

竹本泉①定価580円②定価590円 

真•女神転生 ①〜④ 

鈴木一也/御衹島千明 

①〜©定価各580円③定価590円④定価640円 

真•女神転生 if * •• 

学園の悪魔使い 

柳沢一明定価880円 

ダビスタコミック ①〜⑤ 

ダビスタコミック96 ①〜② 

コミック編集部/編定価各880円 

あんたつちやぶる ①〜④ 

鈴木みそ定価各980円 

はまり道 

吉田戦車定価880円 



月光魔術團 

VoU 春の魔法使い 
Vol .2 素敵なフェイク 
Vol .3 ぶりて ぃ一ぱ つどが 一る 
Vol .4 嚙み癖あり、性悪小犬 
Vol .5 笔5ないで、 

12 月発-予定 
12月発 7C 予定 mum 


Vol .6 哀愁のヒマラヤナキウサギ 

フ井和正画:泉谷あゆみ 
5780円以下全10卷予定 

1999年のゲームキッス 

渡辺浩壱著定価1,500円 

マザー八ッカー 
1999年のゲームキッ xn 

渡辺浩褰著定価1,500円 

デジタルな神様 
1999年のゲームキッ7；1 

渡辺浩春著定価1,500円 


'I (J 









































ポぺ 5 アンガラス•スト U _ 卜 
第1部〜第9部 

平井和正著 

①〜⑧定価各780円⑨定価830円 

ゲ麵ム業界就職誘本，97年度版 

平林久和著定価1,500円 

真•女神転生デビルサマナー 

一封印されし魂一 
作:山口宏 

画:天野喜孝/松田大秀定価880円 

ガン八ザード鉄脚の傭兵 

作:山口宏 

画:天野喜孝/松田大秀定価880円 

小説•ダービースタリオン96 
スピ II ッツ•オプ•イノセンス 

有村きゆう著定価850円 




聖戰の系譜 n 上巻 


作:鈴木銀一郎定価560円 


プ II ンセ スメーカー 3 
ゆめみる妖精 

作:堀江ひろみ定価560円 


ザ•キング•オプ • 
フアイタ—ズ’ 96 

^Rumbling on the City 

作:孀野秋彦画:伊ノ上ゆか 
定価540円 


m 


NOeL 

〜カノジヨの交換日記〜 


作:是方那 
表紙イラス 


i 


バイストン•ウエル物語 

①〜④ 

作:富野由悠季 
画:末弥純 
①〜②定価各5201 
③定価580円 


_ 


フアイテイングバイパーズ 
若きパイパーの誕生 

作:沖持冬画:石田走定価520円 

:デビルサマナ-5 


讓溫 f 


小説サムライスピリッツ 
明紅郎無双刻 

作:いさき玲衣 

画:土屋杏子定価520円 

バ八ムートラグーン 

バ八ム■トラグ-ンカ■ナ騎士 a 

作:高城響 

表紙イラスト:美樹本晴彦定価各560円 

鉄攀2神に挑む！！ 

作:神代創 

画:相崎勝美定価560円 

クライムクラツカーズ外伝 

作:中井紀夫 

画:ここまひ定価560円 

真•女神 g 生エル•セイラム ①〜④ 

作:西谷史 

画:相崎勝美定価各580円 


作：大場惑画：池上明子 

イース i 天界へそびえし魔塔 
定価610円 

4 —xn 天界へひそみし魔帝 
定価670円 

-t — XIII 友に捧げる棚# 


定価650円 

イース] 

定価550円 

イースV 絵 

上定価660円下: 


N 序軍翼あるものの肖供 


作:涼風涼画:金子一馬（アトラス）定価540円 

ファイアーエムプレム聖雄の系蹭 

作:鈴木銀一郎画:鈴木理華定価560円 


T 樹海みし两宮上•下 
'下定価690円 
-t — XVさまよえる砂の部上•中•下 
定価各560円 


イ—ス外伝船しもの <3)10 影 
定価520円 


ポケツトモンスター 

定価540円 


星の力ービイ 
スーパー デラックス 

定価540円 


ドンキーコング2 
デイクシー&デイデイー 

定価540円 


スーパーマ I !才 
3ツジーアイランド 

定価540円 


大貝獣物語 n 

定価540円 


サターン 
ポンバーマン 

定価540円 



































This magazine was scanned by Vanamo Media 



This is a not-for-profit scan meant to preserve video gaming 
history. Magazines run a serious risk of being lost to time, 
so please share and host this scan. 


Visit retromags.com for classic gaming 
magazine indexes, listings and downloads. 




Visitarchive.org/details/gamemagazines 
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archive.org Bni 


j For a public domain archive of 
gaming hardware photos, visit the 
Vanamo Online Game Museum at ： 

commons.wikimedia.0rg/wiki/User:Evan-Amos/ 







